Aviso a los 


poseedores de televisores de proyección: 


Los fotogramas o imágenes estáticas podrían causar daño permanente en el 
tubo de imagen y la pantalla del televisor o marcar el fósforo. Evite el uso 
repetido o prolongado de videojuegos en televisores de proyección de 
pantalla grande. 


Advertencia acerca de la epilepsia 


Lea esta advertencia antes de utilizar este sistema de videojuegos o 
permitir que sus hijos lo utilicen. 

Algunas personas son susceptibles de padecer ataques epilépticos o pérdida 
del conocimiento cuando se exponen a ciertos patrones de luz o destellos en 
su vida cotidiana. Tales personas pueden sufrir un ataque mientras ven ciertas 
imágenes de televisión o utilizan ciertos videojuegos. Esto puede suceder 
incluso si la persona no tiene un historial médico de epilepsia o nunca ha 
sufrido ataques epilépticos. 

Si usted o cualquier miembro de su familia ha tenido alguna vez síntomas 
relacionados con la epilepsia (ataques o pérdida del conocimiento) al 
exponerse a destellos, consulte a su médico antes de jugar. 

Recomendamos que los padres supervisen a sus hijos mientras utilizan los 
videojuegos. Si usted o sus hijos experimentan alguno de los siguientes 
síntomas: mareos, visión borrosa, contracciones oculares o musculares, 
pérdida del conocimiento, desorientación, movimientos involuntarios o 
convulsiones, mientras utiliza un videojuego, deje INMEDIATAMENTE de 
utilizar el sistema y consulte a su médico. 


Precauciones que 
deben tomarse durante la utilización 


+ No se ponga demasiado cerca de la pantalla. Siéntese bien separado de la 
pantalla del televisor, tan lejos como lo permita la longitud del cable. 


+ Utilice el juego con una pantalla de televisión lo más pequeña posible. 
+ Evite jugar si se encuentra cansado o no ha dormido suficiente. 
+ Asegúrese de que la habitación donde está jugando esté bien iluminada. 


+ Descanse un mínimo de entre 10 y 15 minutos por hora mientras utiliza 
un videojuego. 
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(2) CONTROLES COMPLETOS 


En esta sección se describen los diferentes comandos necesarios para 

configurar y jugar. Te detallamos tres controladores principales y podrás 
asignar botones/teclas para los tres, como quieras (si quieres más infor- 
mación, consulta la sección de Configuración de Controles en la pág. 6). 


Juego 
Microsoft 


Gravis”" Sidewinder”" 
Acción GamePad Pro”” Game Pad Teclado 





Mover jugador D-Pad D-Pad Cursores 





Pasar balón/Remate de 
cabeza/Entrada por bajo/ 
Correr hacia el balón Botón 1/Rojo 





Pase largo/ 
Entrada con el pie 


Botón 2/Amarillo 





Disparar/ 
Remate de cabeza Botón 3/Verde 





Activar mejora Botón 4/Azul Xx 





Esprintar Botón 5/Gatillo Gatillo izquierdo 
inferior derecho 
Cambiar jugador/ Botón 6/Gatillo 

Movimiento técnico inferior izquierdo | Gatillo derecho 





Detener partida/ Botón 9/ 
Botón Start SELECT START ESPACIO 











Movimientos técnicos 

Al regatear, pulsa el botón de movimiento técnico para evitar posibles entradas. 
También puedes usar el movimiento técnico junto con el de disparo para 
conseguir un potente lanzamiento llamado el Disparo del Escorpión: pulsa el 
botón de movimiento técnico y el botón de disparo al mismo tiempo. El 
jugador tira el balón al aire y lanza un potente disparo. 





Controles del menú 


Acción GamePad SideWinder | Teclado 
Pro 


Resaltar objeto D-Pad D-Pad Cursores Mover cursor 
del menú ARRIBA/ABAJO | ARRIBA/ABAJOQ sobre la opción 





Pasar opciones D-Pad IZQUIER-| D-Pad IZQUIER-| Cursores Clic izquierdo 


DA/DERECHA | DA/DERECHA sobre flechas 





Seleccionar Botón 1/Rojo |A ENTER Clic izquierdo 
objeto resaltado 





Cancelar/Volver a | Botón 2/ B ESC Clic derecho 
la pantalla anterior | Amarillo 














(2) INTRODUCCIÓN 


La vida es estupenda en LEGOLANDEO,, Estás a punto de pasar a la ronda 
clasificatoria de la preciada Copa LEGO6. Pero las cosas cambian en un abrir 
y cerrar de ojos cuando el malvado Brickster y sus robots, los Bricksterbots, 
vuelven a hacer de las suyas, así que iten mucho cuidado! 
Ahora te toca a ti fichar el mejor equipo de jugadores. En tus aventuras futbolís- 
ticas viajarás a lugares lejanos donde conocerás a los mejores jugadores de 
LEGOLAND y podrás jugar con ellos. ¿A dónde te llevará el último partido? 
¿Aceptas el reto? ¿Tienes el valor de hacerle una entrada a un delantero 
Intergaláctico All-Star en Marte? Freddy Fit, el árbitro y el periodista que 
siempre te sigue y la gente buena de LEGOLAND cuentan contigo. Así que 
látate las botas, ponte las espinilleras y prepárate para 
Football Mania! 

Para más información sobre éste y otros productos 

LEGO, visita www.lego.com/software 

Para más información sobre otros títulos de 

Electronic Arts, visita www.ea.com 

Nota: Consulta la Guía de Instalación adjunta si 

necesitas información técnica. 


(£) INICIO RÁPIDO 


Pasa directamente al partido sin tener que preocuparte 

por todas las opciones. Se trata de una partida única de 

entre uno y cuatro jugadores 

1. En el Menú principal selecciona INICIO RÁPIDO. 

2. Asigna tu(s) controlador(es) (si quieres más información, consulta la 
Pantalla de Asignación de Controladores en la pág. 12). Pulsa el Botón 1 
para continuar. 








Nota: También podrás cambiar el estilo de juego de tu equipo (consulta la 
Pantalla de Estilo de Juego en la pág. 13). Tras elegir tu estilo, selecciona 
CONFIRMAR, pulsa el Botón 1 y desplaza de nuevo el icono del 
controlador al círculo de selección de equipo. 

3. Pulsa el Botón 1 para iniciar el juego. 


(2) CONFIGURAR EL JUEGO 


Podrás cambiar algunos parámetros del juego, como el nivel de dificultad, el 
volumen del sonido y la configuración del controlador. Esta sección abarca 
todos los valores que podrás modificar a tu gusto. 


Cargar/Guardar una Partida 


Cuando arranques por primera vez Football Mania, te pedirán que teclees un 
nombre para guardar la partida o para cargar una partida que ya hayas 
guardado antes. Usa el D-Pad para resaltar una ranura vacía para guardar un 
nombre, luego pasa las letras y teclea el nombre que quieras. También podrás 
usar el teclado para introducir un nombre. Pulsa el Botón 1 para guardarlo. 
» Tras este guardado inicial, se guardará automáticamente tu evolución. 
+ Usa el D-Pad para resaltar una partida guardada y pulsa el Botón 1 

para cargarla. 


Menú principal 


MEN FRA PAL 


7 jo AR rg 





INICIO RÁPIDO Partida única aleatoria con un máximo de cuatro 
jugadores, (para más información, consulta la sección 
Inicio Rápido en la pág. 4). 

AMISTOSO Como una partida Inicio Rápido, pero con opciones que 
determinas antes de empezar el juego. También se juega 
con un máximo de cuatro jugadores (para más informa- 
ción, consulta la sección Modo Amistoso en la pág. 11). 

HISTORIA El modo Historia completo de Football Mania donde 
compites en una serie de torneos para encontrar al 


Brickster y la Copa de Clasificación (para más informa- 
ción, consulta la sección Modo Historia en la pág. 13). 

ZONAS TÉCNICAS Prácticas de fútbol, donde aprenderás los controles. 
Aquí también descubrirás jugadores extra para ampliar 
tu equipo (si quieres más información, consulta la 
sección Zonas técnicas en la pág. 16). 

COPA LEGO Enfréntate a los mejores equipos de 32 países del 
mundo (para más información, consulta la sección 
modo Copa LEGO en la pág. 14). 

OPCIONES Cambia los parámetros del juego (para más información, 
consulta la sección Pantalla Opciones en la pág. 6). 

SALIR A WINDOWS Dejas Football Mania y vuelves a Windows. 


Pantalla Opciones 


Desde el menú Opciones podrás cambiar los valores del Sonido, Controles, 
Gráficos y muchos más. 
Nota: En este manual las opciones predeterminadas aparecen en negrita. 





Configuración del Sonido 

Cambia el volumen de la Música, de los Efectos de Sonido del juego y de los 

Diálogos en las escenas entre partidos. 

1. Usa el D-Pad para resaltar una de las opciones y ajustar el deslizador de 
volumen para cada una de ellas. 

2. Pulsa el Botón 2 cuando termines para volver al menú Opciones. 


Configuración de los Controles 


Define la configuración del mando o teclado. Todas las acciones se pueden 
reasignar a cualquier botón que elijas. Usa el D-Pad para desplazarte por las 
opciones del controlador en la parte superior de la pantalla. Luego pulsa ABAJO 
en el D-Pad para resaltar una acción y su botón o tecla correspondiente. Pulsa el 
Botón 1 para cambiar una asignación a un botón o tecla y luego pulsa el nuevo 
botón o tecla, cuyo nombre aparece en la ranura seleccionada. 
+ Pulsa el Botón 2 para aceptar las nuevas asignaciones y vuelve al 

menú Opciones. 


+ Resalta la opción PREDETERMINADA y pulsa el Botón 1 
para reestabecer todas las asignaciones de botones o 
teclas a sus valores originales. 


Configuración del Juego 
Usa el D-Pad para cambiar las siguientes opciones en 
este menú: 
DIFICULTAD FÁCIL/MEDIA/DIFÍCIL 
MEJORAS SÍ/NO 
DURACIÓN PARTIDO Cambia la duración 
de los partidos a 4, 6 o 
8 minutos. 
+ Pulsa el Botón 2 para aceptar los cambios y volver al 
menú Opciones. 


Configuración de Gráficos Avanzados 

Personaliza los valores gráficos para conseguir el mayor rendimiento de tu 
PC. Además de seleccionar el adaptador de pantalla, tendrás cuatro 
opciones. Algunas de estas opciones pueden ser diferentes depediendo de la 
tarjeta gráfica que utilices: 
MODO PANTALLA 





Elige una resolución. La resolución por defecto 
es 640x480. Podrás elegir entre profundidad de 
color de 16 o 32 bits. 

ANTI-ALIASING Determina la homogeneidad de los contornos 
de las figuras en la pantalla. Cuanto más alto 
sea el valor, mayores especificaciones del 
sistema necesitarás. 

Elige BAJO, MEDIO o ALTO, en función de las 
especificaciones de tu sistema. Con detalles 
altos, el juego va más lento si no tienes un 
ordenador bastante potente. 

Elige BAJO, MEDIO o ALTO, en función de las 
especificaciones de tu sistema. 

+ Pulsa el Botón 2 para aceptar los cambios y volver al menú de Opciones. 


Configuración Cargar/Guardar 

Usa el D-Pad para seleccionar las siguientes opciones en este menú y pulsa 

el Botón 1 para aceptar la selección: 

CARGAR OPCIONES Carga todas las opciones nuevas que cambiaste 
en la pantalla de Opciones. 

GUARDAR OPCIONES Guarda todas las opciones nuevas que 
cambiaste en la pantalla de Opciones. 

ARCHIVOS DE PARTIDA Carga los datos de partida, crea nuevos datos o 
borra los existentes. 


DETALLE JUGADOR 


DETALLE NIVELES 


(£) CÓMO SE JUEGA 


En esta sección te explicamos las reglas del juego en Football Mania. También 
te describimos detalladamente lo que ves en pantalla durante una partida y lo 
que puedes hacer cuando descansas de tanta acción. 


Reglas de Football Mania 


Introducción 

Football Mania es un divertido juego basado en el fútbol, pero con equipos de 
seis futbolistas. Para que el juego no pierda su ritmo trepidante y siga siendo 
entretenido, hemos quitado muchas de las reglas básicas del fútbol que 
ralentizan bastante el juego, como los saques de banda y los tiros libres. 


“Fuera de juego” 


El campo tiene una barrera de plasma que lo bordea. Los jugadores pueden 
pasar la barrera, pero enseguida te darás cuenta que no te interesa hacerlo. 
El balón sale rebotado de la barrera y siempre está en juego para mantener 
un ritmo rápido y continuo de juego. 


Desempate 

Si el partido termina en empate, se pasará a la Muerte súbita y, si es 
necesario, al Lanzamiento de penaltis. 

Cuando se acaba en empate, el balón vuelve al centro del campo y empieza a 
correr el tiempo suplementario. En la Muerte súbita el equipo que marque 
primero, automáticamente gana el partido. Para partidos más largos, el tiempo 
de la Muerte súbita aumenta de forma proporcional. 

Si no se marca ningún gol durante el período de Muerte súbita, el final del 
partido será para comerse las uñas y pasarás al Lanzamiento de penaltis. El 
ganador será el equipo que marque más goles en cinco intentos. Si ambos 
equipos marcan el mismo número de goles tras lanzar cinco penaltis cada 
uno, se pasa a los penaltis de muerte súbita. Cada equipo tirará una única 
vez. Si un equipo marca y el otro no, gana el primero. 


Perder un partido 

En el modo Historia de un jugador, tendrás cuatro opciones tras perder el partido: 
+ Volver a jugar el partido contra el equipo que te acaba de ganar. 

+ Jugar contra cualquiera de los equipos a los que ya has ganado. 

+ Editar el equipo actual (ver Edición de equipos en la pág. 14). 

+ Salir y volver al Menú principal pulsando el Botón 2. 


Pantalla del juego 


Hay muchos símbolos e iconos diferentes en pantalla, durante el partido y al 
detener la partida. 


Marcador Reloj 


Mejora 


Jugador activo 


Escáner 
Mejora recogida 





Marcador y Reloj 

El marcador y el reloj aparecen en la parte superior de la pantalla. El estilo 
de estos elementos depende del entorno LEGOW que hayas decidido para 
el partido. 


Escáner 





El escáner es una versión en miniatura del campo, que te da información 
sobre la posición de tus compañeros. Está situado en la parte central inferior 
de la pantalla. La forma del escáner es la misma que la del campo. 


Indicadores de Mejoras 


Aparecen en las esquinas inferiores a la izquierda y derecha de la pantalla y 
muestran la Mejora que tienen en ese momento los equipos de Casa y 
Visitante. El diseño de los indicadores cambia en función del entorno en el 
que se juegue el partido. 





Menú Pausa 


La pantalla Pausa aparece cuando pulsas el botón Inicio en cualquier 
momento del partido. 


Ara 


a o 





REANUDAR PARTIDA 
ESTILO DE JUEGO 


Continúa el partido. 

Cambia la formación de tu equipo en el campo. 

No podrás cambiar las posiciones de los 

jugadores (por ejemplo, no podrás cambiar a un 

portero por un delantero). Para más informa- 

ción, consulta la sección Pantalla Estilo de 

Juego en la pág. 13. 

SONIDO Cambia los valores de sonido (para más 
información, consulta la sección Configuración 
de Sonido en la pág. 6). 

CÁMARA Cambia los valores del ángulo de cámara (para 

más información, consulta la sección Pantalla 

Cámara en la pág. 10) 

Termina el partido y vuelve a las pantallas de 

menú Amistoso. 


FINALIZAR PARTIDA 


Pantalla Cámara 
Elige entres seis ángulos de cámara desde los que podrás ver el partido. 


Nombre de cámara Distancia Altura 
Línea de banda Lateral 
Cielo Aéreo 

Primer plano Trasero 











Ancha Lateral 
TV Isométrico 
Trasera Trasero 
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(£) OTROS MODOS DE JUEGO 


Los ciudadanos de LEGOLANDO saben divertirse. El nombre de su juego 
es....bueno, ¡diversión! Así que tienen muchas formas de jugar, icosa que 
también ocurre en Football Mania! Además del modo Inicio rápido descrito en 
la pág. 4, hay otras tres formas de jugar a Football Mania: modo Amistoso 
Historia y Copa LEGOG. 


Modo Amistoso 


Un Amistoso consiste en un partido único que tendrás que configurar un poco 
y que está pensado para entre uno y cuatro jugadores. Deberás seguir tres 
pasos para empezar un partido Amistoso: 

1. Seleccionar equipos. 

2. Seleccionar campo. 

3. Asignar controladores. 


Pantalla Selección de Equipos 


Usa el D-Pad para desplazarte por los equipos que quieras que jueguen, aun- 
que uno será controlado por el ordenador. También podrás elegir cualquier 
equipo personalizado que hayas creado o crear un equipo totalmente nuevo. 
Para crear o modificar un equipo personalizado, selecciona uno de los equi- 
pos personalizados y pulsa el Botón 1. Si el equipo ya existe, se te preguntará 
si quieres selccionarlo o editarlo. Si no, aparecerás en la pantalla Creación de 
equipos (consulta la sección de Creación de Equipos en la pág. 14). 





+ Cuando resaltas el botón de un equipo, aparece su 
nombre debajo. 
Nota: Conforme avances por el modo Historia 
(consulta la sección Modo Historia en la pág. 13), 
irás descubriendo nuevos equipos, que se 
añadirán a la lista del modo Amistoso. 
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Los equipos tienen asociados botones de colores: 


Equipos del modo Historia El Desafío 

Equipos del modo Historia La persecución 
Equipos del modo Historia La carrera espacial 
Equipos del modo Historia Confrontación espacial 
Equipo del jugador en modo Historia 

Equipos personalizados creados por el usuario 

















+ Pulsa el Botón 1 para seleccionar un equipo. 

» El primer equipo que seleccionas es el Equipo de Casa y el segundo, el 
Equipo Visitante. 

» Pulsa el Botón 1 para aceptar las opciones de tu equipo. 

» Pulsa el Botón 2 para cancelar la última selección. 


Pantalla Selección de campo 





+ Selecciona un campo usando el D-Pad para desplazarte entre los lugares 
disponibles. El fondo cambia para indicarte la ubicación seleccionada. 

» Pulsa el Botón 1 para hacer tu selección y pasar a la siguiente pantalla. 
Nota: Conforme avances por el modo Historia (para más información, 
consulta la sección Modo Historia en la pág. 13), irás disponiendo de más 
campos, que se añadirán a la lista del modo Amistoso. 


Pantalla Asignación de controladores 


Solo con seleccionar equipos no basta para saber con quién jugarás. Y en 
esta pantalla te encargarás de hacerlo. La columna central de iconos te indica 
los controladores disponibles (uno o más, en función del número de 
controladores que tenga tu ordenador). Pulsa IZQUIERDA o DERECHA en el 
D-Pad, dependiendo del equipo con el que quieras jugar. Tu elección final 
queda resaltada. Los cambios en el estilo de juego empiezan en esta pantalla, 
pero se describen en la siguiente sección. 
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Pantalla Estilo de juego 

1. Tras seleccionar tu equipo en la pantalla de Asignación de controladores, 
pulsa IZQUIERDA o DERECHA en el D-Pad de nuevo para resaltar el 
gráfico en miniatura del campo. 

2. Pulsa el botón 1 para ir a la pantalla Estilo de juego, donde elegirás entre 
DEFENSIVO, EQUILIBRADO o DE ATAQUE. El gráfico del campo cambia 
para que te hagas una idea visual de la formación seleccionada. 

3. Después de seleccionar el estilo de juego, pulsa abajo en el D-Pad para 
seleccionar CONFIRMAR y luego pulsa el Botón 1 para continuar o el 
Botón 2 para cancelar y volver a la pantalla anterior. 

4. Desplaza de nuevo el icono del mando al círculo de selección de equipo y 
pulsa el Botón 1 para continuar o el Botón 2 para cancelar y volver a la 
pantalla anterior. 


Modo Historia 


La historia empieza con la clasificación para la Copa LEGOO, el torneo más 
importante jamás jugado, donde controlas el equipo que elijas. Si juegas tan 
bien como para ganar la Copa de Clasificación, te alzarás con un increíble 
trofeo. Pero aquí no acaba el modo Historia, ¡este solo es el principio! Cuando 
el malvado Brickster te arrebate el premio de las manos, deberás lanzarte a 
una cruzada para recuperarlo: una aventura que te llevará a islas misteriosas, 
valles nevados, castillos medievales...y quién sabe dónde. 


Configuración Modo Historia 

Tendrás que seguir tres pasos para iniciar un partido en modo Historia: 

1. Crear y editar equipos (consulta la sección Creación de Equipos en la pág. 
14 y Edición de Equipos en la pág. 14) 

2. Elegir un campo (para más información, consulta la sección Selección de 
campo en la pág. 12) 

3. Asignar mandos (para más información, consulta la sección Pantalla de 
Asignación de controladores en la pág. 12) 
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Creación de Equipos 

Tras seleccionar HISTORIA en el Menú principal, aparecerá la pantalla Crea- 
ción de equipos. Aquí podrás crear un equipo de seis jugadores que partici- 
parán en el modo Historia. Usa el D-Pad para desplazarte por los equipos 
disponibles. Conforme vayas derrotando equipos en el modo Historia irán 
apareciendo más equipos en la lista. 


Técnicas del 
jugador 
Jugadores en equipo 
seleccionado 


Tu equipo 





* Pulsa el Botón 1 para seleccionar un equipo y aparecerá la lista de 
jugadores del mismo. 

Desplázate por los jugadores usando el D-Pad. Cuando se resalta un jugador, 

aparecerán su velocidad, técnicas de lanzamiento, pases, entradas y su 


capacidad como portero. Pulsa el Botón 1 para añadir un jugador a tu equipo. 


Haz lo mismo hasta incorporar los seis jugadores. 

» Podrás eliminar los jugadores, seleccionando el que quieras y pulsando el 
Botón 1. 

A continuación te pedirán que le pongas nombre a tu equipo. Usa el D-Pad 

para desplazarte y ve eligiendo las letras. Pulsa el Botón 1 cuando hayas 

terminado. 

» Los equipos creados en el modo Historia también se pueden usar en las 
Zonas Técnicas (para más información, ve a Zonas Técnicas en la pág 16). 

Podrás cambiar la estructura de tu equipo entre partidos del modo Historia, 

sustituyendo a compañeros de equipo por jugadores de nuevos equipos que 

vayas teniendo disponibles, conforme avances. 


Edición de Equipos 

Tras crear un equipo, podrás hacer cambios seleccionando EDITAR EQUIPO del 
siguiente menú. La pantalla de Editar Equipo es la misma que ves cuando creas 
un equipo. Sigue las mismas instrucciones que para crear un equipo (para más 

información, consulta la sección Creación de Equipos en la pág. 14). 


Modo Copa LEGOO 


En la Copa LEGO hay cinco rondas. En la primera hay ocho grupos de cuatro 
equipos (32 equipos). Estos equipos juegan contra todos los equipos de su 
grupo (“round robin” o turno rotatorio). Al final, los dos mejores equipos de 
cada grupo se clasifican para la siguiente ronda. 
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A partir de la segunda ronda, el torneo pasa a ser una eliminatoria simple: 
pierdes y estás fuera. La tercera ronda, o cuartos de final, se juega entre los 
ganadores de los ocho partidos de la segunda ronda. Las semifinales se 
juegan entre cuatro equipos, y la final, entre los dos mejores. 


Las pantallas del Torneo de la Copa LEGOO 


Selección de Equipos 

En la primera pantalla que ves en modo Copa LEGO, elige qué país quieres 

representar en el torneo. Usa el D-Pad para desplazarte por todos los 

equipos. Pulsa el botón 1 para seleccionar un equipo. 

Tras seleccionar un equipo, tendrás estas opciones: 

JUGAR SIGUIENTE PARTIDA Pasas a la pantalla de Asignación de 

controladores (consulta la Pantalla de 

Asignación de Controladores en la 

pág. 12) y luego te metes en el partido. 

En la pantalla de Resultados aparecen 

los puntos que ha ganado cada 

equipo. El sistema de puntuación es 3 

puntos por victoria y O por derrota. No 

hay empates en el modo Copa LEGO. 

Todas las partidas tienen tiempo 

suplementario y lanzamiento de 

penaltis, si es necesario resolver el final. 

+ Usa el D-Pad y pulsa el Botón 1 para seleccionar un equipo concreto y ver 
resultados más detallados. 

Estas mismas opciones aparecen entre cada partido. 

+ Los partidos entre Grupos de la Copa LEGO (Primera Ronda) se juegan en 
el Estadio Principal. Pero hay estadios únicos para los Cuartos de final, 
Semifinales y Finales. 

Si no te clasificas para la siguiente ronda, quedas eliminado de la competición. 

Sin embargo, si te clasificas, tendrás la opción JUGAR SIGUIENTE PARTIDA. 


Otras Rondas de la Copa LEGO 


Las pantallas de la Segunda Ronda de la Copa LEGO, Cuartos de final, Semifinal 
y Final se parecen mucho. Indican qué equipos quedan y los enfrentamientos. 


VER RESULTADOS 
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Al pulsar el Botón 1, vas a tu partida. Al final de cualquier partida, vuelves a 
estas pantallas para ver los resultados de todos los partidos. Si te clasificas, 
pasas a la siguiente ronda, salvo en la final. 


Zonas técnicas 


En las Zonas técnicas perfeccionas la técnica de juego: pases, regate y entradas. 
Hay seis zonas ambientadas en seis divertidos entornos LEGOO, aunque solo 
podrás pasarlos uno detrás de otro. Tras seleccionar una Zona técnica, tendrás 
que seleccionar un jugador y una asignación de controladores para empezar. 


1. Cruza-puertas 
Técnica a prueba: Regateo 
Entorno: LEGO City 





Empiezas en medio de una obra con el balón en tus pies y un círculo de puertas 
de seguridad rodeándote. La luz de una de las puertas empieza a parpadear y a 
correr el tiempo. Regatea con el balón por cada puerta una detrás de otra, en 
función de las luces rojas parpadeantes y en el tiempo que te marquen. 

Si completas una tanda, no lo tendrás tan fácil: el número de puertas aumenta 
cada vez que las pases. Además parpadean al azar en cada ronda, así que el 
camino será siempre diferente. Completa todas las rondas en el tiempo marcado 
y podrás incorporar a tu equipo un jugador con técnica especial (si quieres más 
información, consulta la sección Descubrir Jugadores en la pág. 19). 


2. Caos de cañonazo 
Técnica a prueba: Disparo 
Entorno: Fuerte Desierto 


16 





Debes impedir que construyan el Fuerte LEGOREDO disparándolo. Caen 
ladrillos del cielo y van amontonándose ante ti. Y para poner las cosas más 
difíciles, te separa un cañón del fuerte. Intenta evitar que se construya durante 
el mayor tiempo posible, sin dejar de darle a los blancos. Si ganas, descubrirás 
un jugador con técnicas especiales que podrás añadir a tu equipo (consulta la 
sección Descubrir Jugadores en la pág. 19). 


3. Gira los escudos 
Técnica a prueba: Pase 
Entorno: Campo de Justas 





Una serie de postes con escudos amontonados. Cada escudo tiene un diseño 
y color diferente. Tendrás que hacer coincidir los postes con los escudos que 
aparecen en la esquina superior izquierda de la pantalla. Para hacerlo pásale el 
balón a los escudos; al darles, giran y te pasan de vuelta el balón. Ese escudo 
desaparece y el montón de escudos baja. Al copiar el patrón, desaparecen los 
escudos del montón y aparece una nueva serie. Completa el nivel en el tiempo 
marcado y se incorporará a tu equipo un jugador con técnicas especiales (si 
quieres información, consulta la sección Descubrir Jugadores en la pág. 19). 


4. Momia loca 
Técnica a prueba: Entrada 
Entorno: La tumba de la momia 





Las momias corren por la pantalla, regateando balones. Deberás entrarles para 
conseguir los balones antes de que alcancen a tus compañeros al final de la 
pantalla. Cuando consigues hacer una entrada, la momia pierde el balón y 
desaparece en una nube de humo. Algunas momias actúan de forma diferente.... 
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No dejes que las momias lleguen al extremo de la tumba o no te gustará ver lo que 
pasa. Si consigues proteger la tumba de las momias, descubrirás un jugador con 
técnicas especiales (consulta la sección Descubrir Jugadores en la pág. 19). 


5. Dispara al botín 
Técnica a prueba: Defensa de cabeza 
Entorno: Puerto Pirata 





Los piratas disparan balas de cañón desde la parte superior de la pantalla a tus 
pilas de oro, que tienes en el fondo. Tendrás que interceptar las balas de cañón 
con cabezazos, voleas o bloqueándolas con el cuerpo antes de que destruyan el 
oro. Hay varios cañones y empiezan a disparar en cuanto los piratas prenden la 
mecha. Si acaban con todo tu oro, se acaba el juego. Protege el botín y te harás 
con un jugador especial, que se incorporará a tu equipo (si quieres más 
información, consulta la sección Descubrir Jugadores en la pág. 19). 


6. Técnicas y emoción 
Técnica a prueba: Técnicas de fútbol 
Entorno: Planicies heladas 





Freddy Fit te da una serie que tareas que tendrás que llevar a cabo en un 
entorno normal de Football Mania. En un tiempo reducido debes ejecutar 
movimientos, usar correctamente Mejoras o marcar un gol y todo contra un 
equipo experto. Sobrevive a este duro campo de entrenamiento e 
incorporarás a tu equipo un jugador con técnicas especiales (si quieres más 
información, consulta la sección Descubrir Jugadores en la pág. 19). 
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Descubrir Jugadores 


Según vas completando las Zonas técnicas, descubres un jugador adicional. 
El jugador estará entonces disponible en la pantalla de Creación de equipos 
(si quieres más información, consulta la sección Creación de Equipos en la 
pág. 14). Las técnicas del nuevo jugador reflejan las que has practicado en 
cada una de las Zonas técnicas. Por ejemplo, el jugador que has conseguido 
en Cruza-puertas regatea de forma excelente. 


Cruza-puertas 


Jugador conseguido 
Steve Sixpence 


Técnica 
Regate/Velocidad 





Caos de cañonazo 


Shane Sharpshoot 


Disparo 





Gira los escudos 


Sir Pinpoint 


Pase 





Momia loca 


Eddie Elbow 


Entrada 





Dispara al botín 
Técnica y emoción 





Horatio Header 


(2) MULTIJUGADOR 


¿Cómo sabrás lo bueno que eres si no se lo demuestras a tus amigos? En 
Football Mania podrán jugar hasta cuatro jugadores (humanos) en un partido 


y cada uno controlará una parte única de la acción. 





Remates de cabeza 
All-round ¡El mejor! 





Modo Amistoso Multijugador 


En el modo Amistoso multijugador, podréis enfrentaros tú y tus amigos en 
una pantalla concreta. El partido se puede configurar por completo: podrás 
elegir si se incluyen mejoras o no y habrá dos variaciones: 


Mano a mano 


Dos jugadores modo cooperativo 
En este modo multijugador, podrás elegir entre cualquiera de los 


campos desbloqueados. 
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Modo Historia Multijugador 


Podrás conectar dos controladores para dos personas y pasar el modo 
Historia juntos. Ambos jugaréis en el mismo equipo contra el ordenador. 
El multijugador del modo Historia es ligeramente diferente del modo 
Amistoso. Podrás elegir tu equipo entre cualquier entorno de juego 
desbloqueado. Los jugadores se asignan luego al principio del juego. 


Modo Copa LEGOS Multijugador 


El multijugador del modo Copa LEGO es idéntico al modo Amistoso, pero con 
la ventaja de la Copa. Aquí también tendrás dos opciones: 

Mano a mano 

Dos jugadores modo cooperativo 


(2) MEJORAS 


En esta sección se describen las Mejoras disponibles en el juego, cómo son y 
para qué sirven. 


Tipos de Mejoras 


Roba el balón Teletransporta el balón de su situación actual al 
jugador que tú controlas. 


Monstruos de la velocidad Aumenta considerablemente la 
velocidad tu equipo. 


¡ Balón cohete Transforma el balón en un cohete que se cuela en la 
portería del rival. El cohete puede darle a un máximo de dos 
jugadores antes de explotar y volver a transformarse en balón. 


1d) Invertir controles Invierte los controles de tu rival. 


Balón bomba Transforma el balón en una bomba que hace tictac. 
| Cuando la mecha se acaba ¡BUM! y todos los jugadores cercanos, 
2 excepto el portero, caen fulminados. 


Forzudo Crea un campo impenetrable alrededor del jugador que 
controlas, pero solo durante un momento. El Forzudo vuelve a su 
estado normal tras dos entradas (o colisiones con los rivales). Esta 
Mejora no puede pasar a otro jugador. 


| ¡Dame, dame! Gracias a esta Mejora le robas la suya al oponente, 
si tiene. 





FA A suertes ¡Pues eso, cualquier cosa! Tras seleccionar una Mejora al 
| 2 | azar, tendrás que activarla pulsando el Botón 4. 
mí 


Recoger Mejoras 


Las Mejoras del campo son pequeños iconos que están dentro de una cajita 
de cristal. Cógelas, pasando por encima: ¡así de sencillo! 


Usar Mejoras 


Cuando recoges una Mejora, aparece en la parte inferior de la pantalla en la 
ranura destinada a tu equipo. Solo se puede tener una Mejora almacenada 
por equipo a la vez. Si deseas recoger otra Mejora, deberás activar primero la 
que tengas en ese momento. 

+ Para activar una Mejora, pulsa el Botón 4. 


Mejoras en Multijugador 


Cualquier jugador puede recoger una Mejora, que aparecerá entonces en la 
parte inferior de la pantalla en el inventario de Mejoras del equipo. A partir de 
ese momento cualquier jugador podrá utilizar la Mejora cuando quiera, así 
que todos tendréis que cooperar. 
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(2) CRÉDITOS 


Silicon Dreams Studio Limited 

Diseño Conceptual: David Rutter, Mark James, Andy Hersee 

Diseño del Juego: Football Mania Team 

Agradecimientos Especiales a: Andy Lee 

Programador Jefe: Mark James 

Programadores: lain Hutchison, lan Tomkins, Mark Newington, Bob Dawe, 
Garry Brady, Dave Malcolm, Roxby Hartley, Giles Park, Theodore Ntogiakos 
Motor y Liberías PC: Leigh Davies, Jon Story 

Motor y Librerías Consola: Rod Mack, Andy Sage 

Programadores de Herramientas: Dave Malcolm, Tim Pynegar 
Programación Adicional: Andy Hersee, Adrian Cook, Martin Nicholas 
Artista Principal: Dave Whitehead 

Modelado de Personajes: Nina-Simeone Drabwell, Jonathan O'Connor, 
Brian Hartley 

Modelado 3D y Fondos: Nina-Simeone Drabwell, Dave Whitehead, Brian Hartley, 
Mike Snowdon, Gav Cooper, Kevin Wicks, Shane Mitchell, Jonathan O'Connor 
Gracias a: Michael Leslie 

Animación de Personajes: Jonathan O'Connor, Alex Montagnani, lan Lovell. 
Simon Hodgkiss 

Productor: David Rutter 

Productor Adjunto: John Jennings 

Comprobación: Troy Lonergan 

Música y Efectos de Sonido: John Hancock, Stafford Bawler 

Director Ejecutivo: Gavin Cheshire 

Director Técnico: Andy Hersee 

Director Artístico: Nina-Simeone Drabwell 

Director RP: Dene Landucci 


Soporte Técnico: Martin Smith, Jason Sheldon 

Agradecimientos Especiales a: Geoff Brown, Darren Drabwell, Linda Richardson, 
Katie Cromwell, Victoria Stacey, Linda Clarke, Carole O'Neill, Helena Giles, y todas 
las personas de Silicon Dreams Studio y Kaboom Studios 





LEGOO 


Vicepresidente Global de Software: Tom Stone 
Director de Producción: David Ratclifte 

Productor Jefe: Darren Potter 

Productor: Dan Llewellyn 

Productor Adjunto: Lawrence Doyle 

Director de Operaciones de Software: Kevin Turner 
Director de Proyecto: Geoff Smith 

Director Técnico: lan Johnson 

Analista de Software: Warren Leigh 

Director Global Marca: Sean Ratclifte 

Jefe de Marketing: Sara Marshall 

Jefe de Relaciones Comerciales: Clive lllenden 
Ejecutivo de Relaciones Comerciales: Staci Kalama 
Director de Investigación de Mercados: Tim Price 
Gracias a: Todos los de LEGO Software por su comprensión y apoyo 


Electronic Arts Redwood Shores 


Producción 

Productor Ejecutivo: Dave Ross 

Productor Adjunto: Michael Ress 

Director Producción Interna: Atsuko Matsumoto 

Especialista Producción Interna: Jonathan Silverman 

Jefe de Producto Principal: Steve Perkins 

Jefe de Producto: Anne Kain 

Relaciones Públicas: Nyla Comisso, Tim McDowd 

Dirección Proyecto de Caja: Scott Gillette 

Técnicos de Estudio: Paulette Doudell, Steve Sammonds, Rosalie Vivanco 
Masterización: Michael Deir, Chris Espiritu, Kima Hayuk, Michael Yasko 
Documentación: Kevin Lamb, Lambo Creative 

Editor de Documentación: Dan Davis 

Control Calidad Cliente: Simon Steel, Dave Knudson, Darryl Jenkins, Andrew 
Young, Tony Alexander, Anthony Barbagallo, Ben Smith, Russell Medeiros 
Comprobación de Configuración: Dave Koerner, Dave Caron, Mark 
Gonzales, Angelo Bayan 

Director de Comprobación: Kurt Hsu 

Supervisor de Proyecto: Ludon Lee 

Jefe de Comprobación: Justin Mcleod 

Jefe Adjunto: Andrew Cook 

Comprobadores: Michael Cribbin, David Higuchi, Charles Paw, Jason Ng, Isa 
Abdul-Aziz, Zach Mumbach, Stewart Graff 
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Agradecimientos especiales: Edwin Caparaz, Kathy Frazier, Frank Pape, Tom 
Frisina, Harald Seeley, Scott Evans, Josh Hendren, Paul Armatta, Ken Balthaser, 
Jamil Dawsari, Matt Mcknight, Jeff Hasson, Celeste Murillo, Evelyn Walker 


Electronic Arts Europa 

Directora del Proyecto de Localización Europeo: Isabelle Martin 
Directores de Localización: Suecia — Rebecca Persson; Italia — Micaela Belluzzo; 
Alemania — Michaela Bartelt; Francia — Christine Jean; España — Luis Pinés 
Coordinadores de Localización: Suecia - Mia Opancar; Alemania — Bettina 
Bachon; Reino Unido -— Rebecca Gordon; España — Jose Luis Rovira 
Traductores: Suecia —- Magnus Jildestad; Italia — Project Synthesis; Alemania — 
Britta Haimúller, Nadine Monschau, Robert Bóck; Francia — Nathalie Duret; 
Reino Unido — Gerry Mcginley; España — Enrique Sanchez-Real 
Comprobación Lingúística: Suecia — Jesper Brostróm; Italia —- Project 
Synthesis; Alemania — Dirk Vojtilo; Francia — Lionel Berrodier; España — 
Antonio Yago, Iván Barreras; Reino Unido — Dave Fielding 

Directora de Operaciones CQC Europea: Linda Walker 

Director de Comprobación CQC Europeo: Jean-Yves Duret 

Supervisor de Comprobación CQC Europeo: David Fielding 

Jefes de Comprobación CQC Europeos: Andrew Chung, Paul Richards, 
Ben Jackson 

Equipo de Comprobación CQC Europeo: James Bolton, Dean Choudhuri- 
Bennett, Paul Davies, Luke Dida, Fritz Ehlers, Oliver Hampton, Tony Hopkins, 
Andrea lori, Jamie Keen, Ramon Mella-Alvarez, Gary Napper, Tuire Ollila, lan 
Smithers, Steften Thjell-Moller, lain Willows 

Director de Plataforma CQC Europeo: James Featherstone 

Especialistas de Plataforma CQC Europeos: Ashley Powell, James Arup, 
James Norton, Tim Wileman 

Jefe de Producción: Jenny Whittle 

Directora de Cuentas Creativa: Candice Westman 

Maquetación de Documentación y Coordinación de Traducción: Paul Ryan 
Maquetación de Documentación y Coordinación de Traducción española: 
Elixabete Aldama, Diana Sarmiento 

Coordinación de Localización de la Web: Ai-Lich Nguyen 

Coordinación de Materiales: Emma Ward 

Técnicos de Estudio: Anne Miller, Phil Jones 

Director de Marketing Europeo: Susann Oelschlegel 

Asistente de Marketing Europeo: Christian Sponziello 


¿Necesitas ayuda técnica? Por favor, consulta la guía de instalación 
adjunta para más información sobre cómo resolver tus problemas técnicos. 
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Aviso 


ELECTRONIC ARTS SE RESERVA EL DERECHO DE HACER MEJORAS EN 
ESTE PRODUCTO COMO SE DESCRIBE EN ESTE MANUAL EN CUALQUIER 
MOMENTO Y SIN AVISAR. 

ESTE MANUAL Y EL SOFTWARE DESCRITO EN ÉL ESTÁN PROTEGIDOS 
POR COPYRIGHT. TODOS LOS DERECHOS ESTÁN RESERVADOS. 
NINGUNA PARTE DE ESTE MANUAL O DEL SOFTWARE DESCRITO PUEDE 
SER COPIADA, REPRODUCIDA, TRADUCIDA O REDUCIDA A CUALQUIER 
MEDIO ELECTRÓNICO O FORMA LEGIBLE POR MÁQUINA SIN 
CONSENTIMIENTO PREVIO POR ESCRITO DE ELECTRONIC ARTS LIMITED, 
PO BOX 181, CHERTSEY, KT16 OYL, INGLATERRA. 

ELECTRONIC ARTS NO DA GARANTÍAS, CONDICIONES O 
DECLARACIONES, EXPRESAS O IMPLÍCITAS, CON RESPECTO A ESTE 
MANUAL, SU CALIDAD, COMERCIABILIDAD O ADECUACIÓN PARA 
CUALQUIER PROPÓSITO PARTICULAR. ESTE MANUAL SE PROPORCIONA 
“TAL CUAL”. ELECTRONIC ARTS DA CIERTAS GARANTÍAS LIMITADAS CON 
RESPECTO AL SOFTWARE Y LOS MEDIOS DE SOPORTE DEL SOFTWARE. 
EN NINGÚN CASO ELECTRONIC ARTS SERÁ RESPONSABLE DE 
CUALESQUIERA DAÑOS ESPECIALES, INDIRECTOS O CONSIGUIENTES. 
ESTOS TÉRMINOS Y CONDICIONES NO AFECTAN NI PREJUZGAN LOS 
DERECHOS ESTATUTARIOS DE UN COMPRADOR EN CUALQUIER CASO EN 
QUE EL COMPRADOR SEA UN CLIENTE QUE ADQUIERE ARTÍCULOS 
SIEMPRE QUE NO SEA CON OBJETOS COMERCIALES. 


Garantía limitada e indemnización 


Electronic Arts garantiza al comprador original de este software informático 
durante 90 días a partir de la fecha de adquisición, que el soporte en el que 
ha sido grabado el programa para ordenador o consola, se encuentra libre de 
defectos en cuanto a material y manufacturado. 

La responsabilidad total de Electronic Arts Software y su única indemnización 
consistirá, a elección de Electronic Arts Software en o el reembolso del precio 
pagado, o la reparación o el reemplazo del software que no cumpla con la 
garantía limitada Electronic Arts Software y sea devuelto a Electronic Arts 
Software con una copia del recibo de compra. 

La garantía no se ejecuta en los programas informáticos en sí, que son 
proporcionados “tal y como son”, ni afectan al soporte que pudiera haber sido 
objeto de una manipulación perjudicial, daños o excesivo uso. 

Cualquier software reemplazado estará garantizado por el periodo de tiempo 
que resultase mayor entre el que reste hasta el vencimiento de la garantía 
original o un periodo de 30 días. 

Si tienes alguna duda acerca de este acuerdo o si deseas contactar, por 
cualquier motivo, con Electronic Arts Software, utiliza la dirección que se 
adjunta en este producto. 


25 


Indemnización al Usuario 

La responsabilidad total de Electronic Arts Software y su única indemnización 

consistirá, a elección de Electronic Arts Software en: 

1. El reembolso del precio pagado, o 

2. La reparación o el reemplazo del software que no cumpla con la garantía 
limitada Electronic Arts Software y sea devuelto a Electronic Arts Software 
con una copia del recibo de compra. 

Esta garantía limitada será nula si los defectos del software son consecuencia 

de accidente, abuso o mal uso. 

Cualquier software reemplazado estará garantizado por el periodo de tiempo 

que resultase mayor entre el que reste hasta el vencimiento de la garantía 

original o un periodo de 30 días. 

Si tienes alguna duda acerca de este acuerdo o si deseas contactar, por 

cualquier motivo, con Electronic Arts Software, utiliza la dirección que se 

adjunta en este producto. 
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Notas 
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Software y Documentación O 2002 El Grupo LEGO. LEGO, el logotipo de LEGO, el 
ladrillo y los personajes son marcas comerciales del Grupo LEGO. Desarrollado por 
Silicon Dreams Studios Ltd. 
Distribuido por Electronic Arts”. Electronic Arts es una marca comercial o registrada de 
Electronic Arts Inc. en Estados Unidos y/u otros países. Todas las demás marcas 
comerciales son propiedad de sus respectivos dueños. 
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